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PENELITIAN INDEPENDEN PERBANDINGAN PEMODELAN 
LINEAR DAN REGRESI PADA PENJUALAN KONSOL VIDEO 
GAME 
ABSTRAK 
Oleh : Nathaniel Amadeus 
 Video game merupakan suatu permainan elektronik yang dimana 
permainan tersebut akan dimainkan dengan memanipulasi gambar pada tampilan 
layar. Video game consoless merupakan alat atau media yang berfungsi untuk 
menjalankan dan memainkan video game tersebut. Perusahaan pengembang 
consoles seperti Nintendo, Sony, dan Microsoft telah mengembangkan consoles 
yang beragam agar dapat dimainkan oleh banyak pihak. Video game consoless 
merupakan salah satu media hiburan yang sangat berkembang seiring 
perkembangan zaman sehingga diperlukan suatu penelitian untuk meneliti tentang 
video game consoless. 
 Tujuan penelitian ini dijalankan adalah untuk mengetahui perbandingan 
dari penjualan setiap jenis video game consoless setiap tahunnya dan 
mendapatkan pola penjualan video game consoless. Metode yang digunakan 
dalam mengolah data merupakan CRISP-DM dan algoritma yang digunakan 
untuk penelitian ini adalah Linear Regression karena algoritma ini mampu melihat 
dan mengetahui hubungan dari beberapa variabel.  
 Hasil akhir yang didapatkan adalah pola perkembangan penjualan video 
game consoless setiap tahunnya dan bagaimana perbandingan penjualan setiap 
jenis video game consoless setiap tahunnya. Kesimpulan yang diperoleh adalah 
variabel independen memiliki pengaruh pada variabel dependen dan rilisnya 
consoles jenis baru sangat berpengaruh terhadap penjualan consoles.  





INDEPENDENT RESEARCH TO COMPARE VIDEO GAME 
CONSOLESS SALES USING LINEAR REGRESSION ALGORITHM 
ABSTRACT 
By : Nathaniel Amadeus 
 Video game are electronic gams that will be played by manipulating 
images on the screen display. A video game consoless is a tool or media that 
functions to run and play these video game. Consoles development companies 
such as Nintendo, Sony, and Microsoft have developed various consoless that can 
be played by many parties. Video game consoless are one of the most developed 
entertainment media from time to time, so it is necessary to conduct a study to 
research these video game consoless. 
 The purpose of this research is to carry out the comparison of the sales of 
each type of video game consoles each year and to obtain the sales pattern of 
video game consoless. The method used in data processing is CRISP-DM and the 
algorithm used for this research is Linear Regression because this algorithm can 
see and determine the relationship of several variables.  
 The final results obtained are the development pattern of video game 
consoless sales each year and how the sales compare for each type of video game 
consoless each year. The conclusion is that the independent variable has an 
influence on the dependent variable and the release of a new type of consoles has 
a very significant effect on consoles sales. 
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